











































wajib didapatkan bagisetiap warga
negarabaikformal,nonformalmaupun































ialah suatu konsep tentang bilangan




setiap haridalam kehidupan anak
berhubungan dengan angka dan
bilangan.
Kenyataan dilapangan menunjukan















akibat minimnya ketersediaan alat
permainanedukatif(APE)disekolah







berdampak pada kegiatan yang










pemahaman anak akan lambang
bilangan tidak berkembang secara
optimal.
Pembelajaranyangdilakukanberbasis
pada kegiatan menulis, dengan
menggunakan buku atau LJK tanpa
mengemaskegiatanmengenallambang
bilangan kedalam kegiatan yang
menyenangkandantidakmembebani
anak. Terlihat saat kegiatan
pembelajarananakkurangbersemangat
akibat kegiatan pembelajaran yang
dilakukan kurang menyenangkan dan
tidak menarik perhatian anak dalam
belajar. Proses pembelajaran akan
dapatberjalandanmemberikanrespon
yang baik sesuaidengan apa yang
diharapkan apabila situasi belajar
menyenangkan, situasi dimana
perhatian anak terfokus terhadap
pembelajaranyangdilakukandansituasi
ketika anak siap mengikuti
pembelajaran.
Berbagaimacam cara yang dapat
dilakukan untuk dapat memusatkan
perhatiananaktanpamembuatanak
merasa terbebani.Salah satu yang









Rosidah (2014) mengatakan bahwa
melaluiaktivitasbermainmazeangka
pembelajaran yang dilakukan dapat
lebih aktif, menyenangkan dan
membangkitkanrasaingintahuanak.
Permainanmazeangkayangdilakukn








adanya kegiatan pembelajaran yang
dikemas dalam permainan yang
menyenangkan.Kegiatan yang akan








ini menggunakan desain penelitian
simple randomized design atau
disingkatpola-polaS-R,yang bertitik
tolak darilandasan simple random
samplingdarisubpopulasilangsung
ditugaskan subjek-subjek ke dalam
kelompok eksperimen dan kelompok
Kontrol.
Teknik pengambilan sampel yang
digunakanialahmultiplestagerandom
sampling,denganpopulasisebanyak20





Teknik pengumpulan data yang




terdapat 5 indikator pada masing-
masing variabelx dan y.Pengujian
validitas dilakukan menggunakan uji
validitasisidanpengujianreliabilitas
dengan menggunakan rumusAlfa
Cronbach. Berdasarkan hasil uji
reliabilitaskeduavariabelmenunjukkan














pembelajaran dan kegiatan pada
akivitas bermain maze angka yang
diberikan selama 10 kali kegiatan
observasidengan 5 kalipada kelas
eksperimen dan 5 kalipada kelas
kontrol.Kegiataninidilakukanuntuk
mengetahuiapakah melaluikegiatan
tersebut terdapat peningkatan atau
perbedaan yang terjadi dalam hal
perkembangan mengenal lambang
bilanganbagianakusai5-6tahun.





menjadi 4 kategori.Hasil penelitian









Penelitian ini menggunakan dua
rumusuntukmenjawabhipotesisyang
telahditentukanyaitumelaluiuji-t.yang




bermain media maze angka dengan
kelas yang tidak diberi perlakuan
berupaaktivitas bermain media maze
angka,maka penelitimenggunakan
teknik ujiperbedaan atau uji-tdua
sampelbebas (independent).Rumus
regresi linier sederhana merupakan













































































mengenal lambang bilangan kelas
eksperimen(KE)

























bilangan anak sebelum diberikan
perlakuanakivitasbermainmediamaze
angkasebanyak24padakategoribelum
berkembang dan setelah diberikan
perlakuanmenurunmenjaditidakada
untuk kategori Belum berkembang,







mengenal lambang bilangan kelas
kontrol(KK)

























bilangan anak sebelum diberikan
aktivitas bermain pada kategoriMB
meningkatdari10menjadi13setelah








angka dengan kelas yang tidak di
















mengenal lambang bilangan dapat
dilihat melalui perhitungan
menggunakanrumusregresilinier,yang
dapat disimpulkan bahwa rata-rata
perkembangan mengenal lambang
bilangan meningkatdalam satu kali
pemberian perlakuan pada kelas
eksperimenialahsebesar25,1:4=6,28.













diberikan perlakuan berupa aktivitas
bermain media maze angka yang
diberikan secara berulang, hal ini
sejalanndenganpendapatWinartaputra
(2007) yang mengatakan bahwa







kontrol yang tidak mendapatkan
perlakuan berupa aktivitas bermain







dimana anak menghitung jumlah
















merasa bosan dan tertekan,halini




keyakinan bahwa belajar adalah
membangun pengetahuan itu sendiri,
setelah dicernakan dan kemudian
dipahami dalam diri individu, dan
merupakanperbuatandaridalam diri
seseorang, artinya anak akan
berkembang perkembangannya jika

















perlakuan dan sesudah diberikan












dikemas dalam kegiatan yang
menyenangkan yang belum pernah
dilakukansebelumnya.Sejalandengan

















dikatakan bahwa aktivitas bermain
media maze angka memberikan
pengaruhterhadapperkembangananak
dalam mengenallambang bilangan.
Hal ini sejalan dengan pendapat








benar diperoleh dariproses yang




eksperimen dan kelas kontrolpada










masih dalam kategori mulai
berkembang yang menunjukan skor




Dapat disimpulkan bahwa aktivitas











kepada para guru, agar dapat
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